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国家を運営するには、うまく機能して

いる民主主義よりも、容赦のない独裁

政権のほうがいいのだろうか。人々は

土地をすべて没収されたほうが、幸福

でいられるのだろうか。経済は、年率

100％でインフレが進んだほうが健全

なのだろうか。

こうした問いに対する答えは自明だ

と、私たちは思っている。北朝鮮の金

正日政権は冷酷だ。ジンバブエは、ハ

イパーインフレで経済が破たん状態に

ある。歴史は、土地を盗み取れば幸せ

になることはなく、戦争が起きるだけ

であることを教えている。こうした例

をもってすれば、先の問いのどれもが

はっきりいって馬鹿げていると、私た

ちは自信をもっていうだろう。

しかし、実験科学者はこの種の知識

をどう思うのだろうか。物理学者の多

くは、実験を行い、条件を変え、結果

を記録することによって疑問に答えよ

うとする。彼らは、あらゆる変数の役

割が解明されるまで、それを繰り返す。

彼らにとって事例研究とは、このプロ

セスの最初に行うことであり、最後に

行うものではない。また、物理法則が

導き出すものは、答えを得るのにどの

方法が最も有効であるかということに

とどまらない。物理学者たちは、未来

を予測することができる、複雑なモデ

ルを作り出すことだってあるのだ。

とはいえ、社会科学と物理学のこう

した研究方法の違いは、社会科学者た

ちの能力が劣っていることを表わすも

のではない。社会は実験を認めないの

だ。例えば、政府の経済学者たちが、

何が起こるのかを調べるためだけに何

度も金融政策を変更したりなどすれば、

社会からひどい評価を受けるだろう。

社会科学者たちは歴史から学ぶ。調査

も行う。また、ひと握りの被験者を対

象に、理想化された条件での小規模実

験も行う。しかし、社会科学者は、自

身の研究しているシステムを操作する

ことができない。

そうしたなかで現れたのが、インディ

アナ大学ブルーミントン校の経済学者

である Edward Castronova という人

物だ。時には小説を書き、マルチプレー

ヤーオンラインゲームの熟練者でもあ

る Castronova の考えていることは、

社会をオンライン実験する
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社会を操作するといえば、これまでは政治家と神の仕事だった。しかし、コンピューターネットワーク上の仮想社会が

人々を引きつけている今、社会科学者や経済学者がこの仮想社会を利用し、政治家や神のまねをすることは可能なのだ

ろうか。Jim Giles が報告する。
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社会をオンライン実験する

Life's a game

NATURE DIGEST 日本語編集版



1�volume 4March 2007

極めて野心的だ。実験を行うことを前

提に、社会を作ろうというのである。

彼のいう社会は、コンピューターネッ

トワークの中にだけ存在する。現実社

会の人々が、キャラクター（アバター）

を通して、その生活の一部を仮想社会

（バーチャルな世界）で過ごすのだ。し

かし、Castronova はそこで、単に現

実生活のシミュレーションをしようと

しているわけではない。研究者たちは、

この仮想世界のルールを操作し、民主

主義から金融政策まで、あらゆること

を研究できるようにしたいと考えてい

る。このような研究ツールは、社会科

学における「超大型加速器」となるは

ずだと Castronova は話す。彼らは、「コ

ンピューター社会科学」の時代を開こ

うとしているのである。

もう 1 つの人生
この話がありえないことのように聞こえ

るなら、「アゼロス」を訪れてみればいい。

たくさんの仲間がそこにいる。アゼロス

はオンラインロールプレイングゲーム、

「ワールド・オブ・ウォークラフト」の

中に存在する世界のことで、700 万人

を超える人がこの仮想空間で繰り広げ

られるゲームで遊んでいる。斧をふるい

ながら進む指輪物語風のファンタジー

ゲームを運営するのは、米国カリフォル

ニア州アーバインにあるブリザードエン

ターテインメント社だ。アゼロスの社会

には、現実の社会と同じ点が多い。プ

レーヤーは商品を作ってそれを取り引き

する。プレーヤーは目標を達成するため

に協力もするし、個人的な敵討ちもする。

非協力的で失礼な者もいれば、少数なが

ら利他的な者もいる。

現在、そうしたサイバースペース（コ

ンピューターネットワーク上の空間）

のあちこちで経済の隆盛が起きていて、

そこでは少なくとも表面的には、現実

の世界を忠実に再現しているかのよう

にみえる。この仮想社会における資本

主義の典型といえば、1 日におよそ 1

万人が訪れるというオンラインワール

ド、「セカンドライフ」だろう。この

世界をデザインしたサンフランシスコ

のリンデンラボ社は、ファンタジー風

の冒険物語をやめ、ユーザーにオンラ

イン世界での生活に必要な道具と土地

を与えた。セカンドライフは 2003 年

にスタートした。大学は学生を教える

ための場所をこの世界の中に間借りし、

大通りに店を構える小売業者らは、ア

バターが髪をカットしてもらったり、

仮想のローラースケート靴を買ったり

することができる小売店を設けた。セ

カンドライフで通用する通貨は今、専

用の交換サイトでドルに交換可能だ。

ちなみに、この交換レートは変動相場

制である。ある女性ユーザーは 2006

年 11 月、セカンドライフで不動産ビジ

ネスを行った結果、現実世界で実際の

大金を得たことを明らかにした。

こうした仮想社会の中では、多くのプ

レーヤーが巨大なマウスのような奇妙

なアバターを選ぶ傾向がある。しかし、

一対一のやりとりのレベルでみると、

現実社会と似た様相が現れるという。

スタンフォード大学（カリフォルニア

州 ） の Nick Yee は、Cyber Psychology 

& Behavior 誌の掲載論文の中で、現実社

会における人づき合いの暗黙の了解ご

との一部は、やりとりのすべてが文字

ベースであるにもかかわらず、セカン

ドライフ内にもち込まれているらしい

ことを示した。例えば、男性のアバター

は女性よりも距離をとって会話をし、

視線をあまり合わせない傾向がある。

サイバー社会がこうして現実社会の

ルールの一部を踏襲するのだとすれば、

社会科学者たちにとって、サイバー社

会を使ってできることが出てくるのだ

ろうか。多くの社会科学者は、生物学

者がペトリ皿の中の細胞を扱うのと同

じように、サイバー社会を扱いたいと

考えている。金融政策をいじり、民主

主義のルールを書き直し、プレーヤー

がともに働くのを強いたり、あるいは

逆にプレーヤーが離れるように試みた

り、強制したりする。こうした干渉の

それぞれを体系的に行い、ほかのすべ

ての変数を一定に保ち、結果を厳密に

監視する。オンラインゲームが莫大な

数の人を引き寄せてくれるおかげで、

社会科学者たちは社会そのものを操作

できるだろう。超大型加速器のような

大規模実験こそまだ行われていないが、

試験段階の実験によって、こうしたア

イデアが有効であることがすでに示さ

れている。

世界をクローニングする
最初に行われたのは、一見したところ自

明な疑問の研究だった。あるビジネスは

なぜ、特定の場所で行われているのか。

その答えもやはり、自明だろう。そこで

そうしたビジネスが行われていると私た

ちがみなしているから、そのビジネスは

そこにあるのだ。例えば、俳優や映画プ

ロデューサーにとって、映画はハリウッ

ドやムンバイで作られているということ

で意見が一致しているのは、合理的な話

である。だからこそ、映画ビジネスに加

わりたい者はどこへ向かえばいいのかが

わかる。映画スターがそこへ行く理由は

ただ１つ。そこが映画ビジネスの行われ

ている場所だと、あらゆる関係者が認識

しているからである。これを社会科学者

は「協調効果」とよぶ。

しかし、これは 1 つの仮説にすぎな

い。例えば、ハリウッドやムンバイには

何か特別なものがあり、だから映画は

そこで作られるのであって、協調効果
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ワールド・オブ・ウォークラフトのようなマルチプ

レーヤーゲームは、数百万人のオンラインプレーヤー

を惹きつけている。
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はそれほど重要ではないと主張するこ

ともできる。そしてこれまで、そのど

ちらの意見が正しいかをはっきりさせ

ることはむずかしかった。経済学者は、

社会がどうしてそのような合意に達す

るのかを説明できなかった。そもそも、

人々が互いに協力する行動は、日々の

生活でもよくみられることだ。しかし、

どうしてそうなるのかといった深遠な

疑問は、まだ解明されていない。

こうしたはっきりしない状況が続く

理由の一部は、社会科学者たちにとっ

て、現実生活での協調効果を研究する方

法が制限されていることにある。なによ

りもまず、歴史はやり直すことができな

い。例えば、映画界の大立者を最初にカ

リフォルニア州に引き寄せた要因を調べ

ることができない以上、競合する仮説の

どれが正しいかを知るのは困難だ。

しかし今、私たちは歴史をやり直す

ことができるようになった。一部の仮想

世界が、混雑解消のために定期的に複

製されるからである。ファンタジーゲー

ム「エバークエスト」の中の世界、「ノー

ラス」がその一例だ。エバークエスト

は 1999 年にスタートし、トロール（巨

人や小人）や魔法が登場する世界はと

ても人気を集めた。そこで、ゲームを

運営するソニー・オンラインエンターテ

インメント社は、複数のサーバーにノー

ラスの複製を作った。現在では 26 基の

サーバーが動いている。そして、ソニー

が新たな世界を作るたびに、新しい社

会がほぼ正確に同一の初期条件から発

展し始めるのである。

この「世界のクローニング」のおかげ

で、Castronova は初めて、コンピュー

ター社会科学を実践する機会を得た。

彼は、エバークエストのプレーヤーに

対する調査をもとに、サーバーごとに

それぞれ 1 つの地域だけが市場として

定着したことを示した（E. Castronova 

Games and Culture 1, 163-186; 2006）。

重要なのは、山岳地帯や都市部といっ

た地域はどのサーバーの世界でも同じ

位置に設定されていたのに、市場が形

成される地域はサーバーごとに違った

ことだった。ということは、必ずしも市

場の形成にふさわしい最良の場所があ

るということではないらしいことがわ

かる。いくつかの偶然が市場のできる

きっかけを生み出し、協調効果が、市

場をその場所に固定する。Castronova

は論文の脚注の中で「人類史上初めて、

明確なマクロ社会現象が実験的に確か

められた。一抹の不安もなしに、私は

そう主張できる」と書いた。

Castronova に と っ て こ の 結 果 は、

仮想世界を使ってどんな研究ができる

かを指し示すものとなった。しかし、ほ

かの社会科学者たちは懐疑的な態度を

示す。ネイチャーが、協調効果に関し

て引用されることの多い複数の著者に

取材したところ、彼らは Castronova

の研究方法に興味を示したが、誰もそ

の時点で彼の論文を読んでいなかった。

そして研究者たちは、Castronova の

論文を読んだ後で、彼の研究方法にみ

られるさまざまな欠点を挙げた。

例えば、Castronova の論文の大げさ

な主張には異議があるという声が聞かれ

た。レスター大学（英国）のゲーム理論

家 Andrew Colman は「Castronova

は『不安』を感じてしかるべきだ」という。

Colman の研究室では協調効果を実験

的に調べており、Colman たち以外の研

究も合わせて、協調効果の重要性につい

ては Castronova の研究以前にすでに

指摘されていたと話す。また、Colman

の研究は 80 人を超える学生を対象に行

われたが、これは Castronova の調査

に応じた各サーバーのプレーヤー数とほ

ぼ同じ数だ。ほかにも、Castronova が

研究した世界は本当に独立したものと

いえるのかを疑う研究者もいる。プレー

ヤーがゲーム以外の場で話し合うことも

可能なはずだからだ。

Castronova は、協調効果が実際に

存在することを示す実験がすでになさ

れていることを認めている。しかし、「私

の研究ではわずか数人に調査するだけ

で市場の場所を特定することができた

一方、協調効果そのものは数十万人の

やりとりの結果として生じたものだ。規

模と複雑さの点で、そのほかの研究と

は劇的にちがう」と彼はいう。例えば、

政府が行うキャンペーン活動が協調効

果にどう影響するかに興味をよせる研

究者もいるだろう。確かにこれは、現実

社会で実験できる範囲を超えた問題だ。

しかし、この研究方法に対する最大

の批判は、仮想世界を使ったあらゆる

実験が直面するはずの課題にある。イ

リノイ大学アーバナ・シャンペーン校

の社会科学者 Dmitri Williams は「最

大の難問は、現実世界に一般化できる

かという問題だ」と指摘する。彼は、

Castronova と並んで、仮想世界を現

実社会の研究に使うというアイデアを

発展させてきたとされる研究者だ。

Williams は、2005 年夏にワールド・

オブ・ウォークラフトで起こった伝染病

を引き合いに、この問題点について説明

する。当初、研究者たちは、病気のまん

延は現実世界の疫学のモデルになると提

案した。しかしすぐに、一部のプレーヤー

がほかのプレーヤーに故意に感染させて

いることがわかった。現実世界と異なり、

そうした行為を行っても、プレーヤーは

ほとんど罰を受けないからだった。さら

にプレーヤーたちは、仮想世界では現実

の世界よりも死の危険を冒すことがずっ

と多い。「仮想世界と現実世界では、リ

スクの大きさがまったく異なる。研究結

果の一般化は、極めて注意深く行わなけ

ればならない」と Williams は話す。

しかし、Williams は、コミュニティ

がどのように形成されるかについての理

論を試すため、仮想世界を利用したいと
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考えている。そして、仮想世界に取り組

む多くの研究者と同様、仮想世界での実

験データは、従来の社会科学研究のデー

タに取って代わるものではなく、補足す

るものだと感じていると話す。

Castronova もこの意見に同意する。

「迷路の中のマウスの観察で、人間の脳

の働きのすべてがわかるわけではない。

しかし、それは研究の 1 つの方法には

なる」。今のところ、Castronova らが

研究できる唯一の「マウス」は、エバー

クエストのようなゲームで遊ぶ人たち

だ。ゲームデザイナーたちはこれまで、

サイバー社会を研究したいという研究

者たちを歓迎することが多かったが、こ

うした協力関係が今後も長く続くとは限

らない。オンラインゲームを運営する企

業が、社会科学者を喜ばせるためだけ

に、利益を生む商品にいつまでも干渉さ

せてくれるわけではないだろう。そのた

め、Castronova が自らの研究目標を

実現するためには、彼自身が自由に手を

加えられる世界を作る必要がある。

そうした世界、あるいは少なくともそ

の原型は、まもなくできあがろうとして

いる。Castronova らは、「ジョン・D・

アンド・キャサリン・T・マッカーサー財

団」（イリノイ州シカゴ）から 25 万ドル

（約 3000 万円）の 1 年間の研究助成金

を得て、シェークスピアをテーマにした

世界、「アーデン」を制作中だ。15 世紀

の英国サマセット州の土地の上で、鍛冶

屋や酒屋の主や吟遊詩人が歩き回るとい

うこのゲームのテスト版は、この 3 月に

も動き始める予定となっている。その結

果次第では、アーデンの完全機能版を作

るのに必要な研究資金も集まるかもしれ

ない。彼は、最終的には 500 人ほどが

毎月 100 時間プレイするようなものにし

たいと考えている。これだけの規模があ

れば、きちんと機能した経済社会が成立

する。なによりプレーヤーたちは、自身

の楽しみのためにこの世界に参加する。

Castronova が関心をもっている経

済実験を行うためには、インフレなど、

現実世界にみられる現象を再現できる

ような経済が「アーデン」で発展する必

要がある。異なるバージョンのアーデン

に異なる通貨の条件を与えることによ

り、需要と供給などの経済理論を試すこ

とができるはずだ。理論からすると、特

定商品の価格が 2 つのバージョンのアー

デンで異なれば、商品価格が低い世界

での需要のほうが高まるはずだ。これは

一例にすぎない。研究者は、研究の意

味がなくなる恐れがあるので、どのよう

な実験を計画しているか、最後までその

詳細を明らかにはしないだろう。

アーデンは、原理的には社会科学者

たちが関心を寄せるいかなるアイデア

の検証にも使える。ペンシルベニア大

学（同州フィラデルフィア）の法学者

Dan Hunter は、法律が個人の行動に

どのように影響するのかを調べる研究

者もいるだろうと話す。なかには、民

主主義における新しい政治参加の形や、

マーケティング理論の仮説を検証した

いと考える研究者もいるだろう。

課題を越えて
しかし、熱意があってもうまくいくとは

かぎらない。たとえ Castronova の研

究チームが長期の研究資金を確保した

としても、おそらくまずはすぐにも、ゲー

ムデザインの問題に直面するものと考

えられる。ソニーは日本円で億単位の予

算を投じ、経験豊富なゲームデザイナー

のチームを買収している。それに比べて

Castronova が抱えているのは、彼の

大学に在籍する約 30 人の、専従ではあ

るが能力面では見劣りのする人員だ。さ

らには、研究のために制御しやすいよう

な世界をデザインする必要性と、人々が

繰り返し訪れるほどゲームをおもしろく

する必要性とのバランスも求められる。

これまで、研究目的で大規模なオンライ

ンゲームを作った大学チームはなく、成

功の保証はない。

Castronova は、オンライン世界の

研究で時おり起こる、予期しない倫理

的問題にも対処しなければならないだ

ろう。米国の社会科学者のグループは

以前、オンラインゲーマーのプレイ習

慣に関するある研究のために、ゲーム

会社から匿名のデータを集めたことが

ある。しかし、自らも日々そのゲーム

をしていた研究者たちは、どのアバター

が現実社会の誰のことなのか、そうし

た情報があれば簡単にわかってしまう

ことに気がついた。

ゲームが多大な人気を集めたときに

は、別の問題が現れるかもしれない。多

くのゲームでは本当のお金がかかって

おり、プレーヤーたちはサイバー世界の

武器を盗まれたとき、実際に警察に通

報することがある。ラトガーズ法科大学

院（ニュージャージー州キャムデン）の

Greg Lastowka は、「プレーヤーはオ

ンライン世界で起きた犯罪に対処する

ために現実世界で法的行動をとること

が多くなり、その仮想世界における新し

い法体系を試せる機会は、逆に少なくな

るかもしれない」と指摘する。

コンピューター社会科学はまだ、確

かな研究方法であることが立証されて

いない。今のところ社会科学者の多く

は、サイバー空間は奇想天外なアバター

が神話的な冒険を繰り広げるものだと

して、こうした研究の価値を認めてい

ない。Castronova もそれはわかって

いる。そんな彼らが間違っていること

を証明するためには、確固たる結果が

必要だ。しかし、Castronova には使

命を帯びた者にふさわしく、そうした

結果を得ることができるという自信が

ある。「コンピューター社会科学できち

んとした結果が得られることを私たち

が証明し始めれば、彼らも私たちを信

じてくれるようになるだろう」。

Jim Giles はロンドンにいる Nature のレポーター。

仮想世界での買い物は、現実生活での買い物の習慣

と似ているのだろうか。
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